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ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Согпришег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС СІЧО". 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Уа 


Айеп Іпсідепї 


Сатеѓек "96 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


Ш лтзаб 
ПЕСА Ш сл 
Ш <оипдьазег О дань 
и Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Приключенските игри 
от край време са хит на 
пазара. Пьрвоначално 
само 1-2 фирми успяваха 


Ш Атлас 


Шийка 


6590 
77% 
75% 
85% 


Ш Репіит 
| 16УбА 

ОП Воіапа 

щ Джойстик 


4 Мбайта 
9 Мбайта 


кост. Апеп Іпсідепі е игра 

именно от този тип. 
Графиката е в режим 

320х200 точки, но е доб- 


Така разбирате, че чичо ви го измъчват... 


да създадат наистина 
добри и увлекателни иг- 
ри като Мопкеу іІзіапа (1, 
2), 1пду, Зітоп Ше 
Зогсегег (1, 2) и т.н. На- 
последък този жанр се 
измени значително - със 
супер ЗО ефекти и ска- 
нирани анимации, игрите 
вече са почти като фил- 
ми (но за сметка на това 
са ад за хората с по- 
слаби машини). Но има 
геймъри, които по една 
или друга причина все 
още си падат по стария 
тип приключенски игри, 
станали вече голяма ряд- 
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ре изпипана и не се за- 
белязват ръбатости. Тук- 
там са използвани инте- 
ресни ефекти, като 


„ріаѕта“ - при изобразя- 


ването на повечето вод- 
ни повърхности, „Гаде“ и 
„Ѕтооїћ зсго!“ – за ефек- 
тна смяна на сцените и 
плавен скролинг. Диало- 
зите са реализирани по 
познатия ни от много 
други игри начин - в 
долната част на екрана 
се изписват различни 
реплики и вие избирате 
една от тях. Музиката е 
дело на Ригре МоПоп. 


... Є Краси Семерджиеб 


Нека поясня за тези, ко- 
ито не се интересуват от 
графични демонстрации - 
групата, в която той чле- 
нува, Ешиге Сгем, пече- 
ли две поредни години 
елитното > състезание 
АвзетЮу, но впоследст- 
вие, за съжаление, се 
разпадна. Сега той е в 
редиците на СатеїеК и 


лагате поне с 8 Мбайта 
БАМ памет. 

В играта има и една 
новост, която не сьм 
виждал никьде другаде 
досега. Ако евентуално 
компютьрьт ви ,зависне" 
или токьт спре - няма 
страшно. При следващо- 
то стартиране на играта, 
вие ще продължите от- 


Големи изроди се тотаят из кораба... 


само бъдещето ще пока- 
же какви ще бъдат след- 
ващите му изяви. За му- 
зиката е използвана 
МІОАЗ Зоипа Зузівт, ко- 
ято е дело на двама 
финландци и е широко 
използвана в графичните 
демонстрации на групи 
от много страни. Учуд- 
ващ за мен е фактьт, че 


там, откъдето ви е спо- 
летяло нещастието. Мно- 
го добре като замисъл, 
но зле реализирано. Не 
знам по какви причини 
при мен тази функция не 
работеше. Когато старти- 
рах играта след „злопо- 
луката", на екрана се по- 
яви текст, които обясня- 
ваше колко хитри и умни 


Шефът на извънзетните не пропуска да си 
оттъсти, ако някой ту каже „Возз“... 


Сатеїек не са промени- 
ли поне малко нито вън- 
шния й вид, нито дори 
съобщенията за грешка. 
А изцепки от рода на 
,МША5 еггог: Моє епоцай 
тетогу" често ще ви 
спохождат, ако не разпо- 


са батеїек и че няма да 
се налага преиграване 
от последния ,зауедате". 
Най-отдолу бе изписан 
въпросът: „Искате ли да 
продължите (Да/Не)?“. 
До тук добре. Оказа се 
обаче, че който и да е 


клавиш или каквато и да 
е комбинация от клави- 
ши да натискам - ефект 
никакьв. Й най-лошото е, 
че от това отьрване ня- 
ма докато не се влезе в 
директорията [ѕауедате] 
на играта и във файла 
Гдате а 9 не се запи- 
ше #00 (за целта може 
да се използва какъвто и 
да е НЕХ редактор). 
След всичко това ще мо- 
жете отново нормално да 
си пуснете играта. По 
оформлението толкоз, се- 
га да минем към идеята 
на играта. 

Главният герой се каз- 
ва Бен (защо ли ми на- 
помня Ри! ТїгоШе). Той 
е малко момче, което е 
загубило баща си и сега 
живее при чичо си. Чи- 
чото, Алберт Айнстоун е 
спечелил диплом за 
„Най-непризнатия изоб- 
ретател на света“ със 
своите 1000 изобретения, 
неодобрени за патент. 
Последното от тях е ла- 
зерен лъч, който отваря 
дупки във всичко. За го- 
лямо нещастие на чичо- 
то, по време на първия 
експеримент с новото от- 
критие, точно на връх 
празника НаПомееп, мьл- 
ния удря лабораторията 
му и усилва многократно 
лъча. С новата си сила 
той стига до някакво 
доста затънтено кътче на 
галактиката, откъдето 


довлича „нищо неподози- 
ращ“ извънземен косми- 
чески кораб. Тъй като 
извънземните (лошите, 
както се разбира впос- 
ледствие) са във война 
със същества от друга 
галактика, те решават, 
че Алберт е в комбина с 
техните противници и го 
взимат на кораба, където 
с мъчения се опитват да 
измъкнат някаква инфор- 
мация от него. 

В ето този момент се 
появявате вие „ малък и 
изплашен, но обзет от 
твърдото желание да 
спасите чичо си. До тук 
звучи доста стандартно - 
„Трябва да спася света 
за пореден път“, си каз- 
вате вие. Вярно е! Но 
само донякъде, защото 
това не е единствената 
ви задачата. Ще ви се 
наложи да се превъпла- 
щавате в опитен касо- 
разбивач (Ако е истина, 
че сейфовете в САЩ се 
отварят толкова лесно - 
ами то е рай за тамош- 
ните крадци !), водолаз, 
изследовател, затворник- 
беглец, човек-тиква и 
още доста други роли. 
Но нека продължим с 
разказа. 

В лабораторията е пъ- 
лен безпорядък. От всич- 
ките налични неща там 
на мен поне най-много 
ми хареса ,йорру-іобіевг'- 
а. Идеята е, че с него 


хем могат да се четат 
дискети, хем да се пре- 
пичат филийки, докато 
чакате компютърът да 
свърши нещо. Между 
различните екрани може- 
те да наблюдавате какво 
става на извънземния 
космически кораб. Имен- 
но така разбирате, че 
извънземните ви търсят, 
че чичо ви го измъчват и 
че шефът на извънземни- 
те мрази да го наричат 
„Воѕѕ“. Това не ви засяга 
пряко до момента, в кой- 
то стъпите на кораба. Но 
дотогава има доста да 
поиграете. Все още ви 
предстои да обиколите 
една доста голяма къща. 
А в нея е пълно с „на- 
лудничави“ изобретения. 
Например ЗО телевизо- 
рът, който е доста 
опасен за живота, както 
сами ще установите, и 
мултифункционалното 
дистанционно управле- 
ние, което може да се 
използва за телевизори, 
врати и още разни неща. 
Не остава по-назад и 
централната климатична 
инсталация на къщата, 
работеща само на шест- 
волтова батерия. 

Като се поразходите 
насам-натам (и напълни- 
те джобовете с различни 
неща), ще установите, че 
не можете да излезете, 
защото двама извънзем- 
ни (не знам защо, но 


всичките извънземни в 


тази игра приличат на 
призрачето Сазрег) стоят 
и дебнат пред вратата. 
Поради невъзможността 
да се мине оттам, вие 
намирате друг път (няма 
да казвам какъв) и изли- 
зате. Една препоръка от 
мен - преди да тръгнете 
да скитате из местност- 
та, върнете се в къщата 
да си вземете бушона. 

Тук е и моментът да 
похваля Сатеїек за 
удобния интерфейс. Той 
е от типа роіпіп'сіїск, т.е. 
всичко се управлява с 
двата бутона на мишка- 
та. Левият бутон сьответ- 
ства на командата 
„Ма!К“, а десният - на 
Оѕе/Ріск Цр/Ризп/Так и 
т.н. в зависимост от слу- 
чая. 

След като се поразхо- 
дите и насъберете още 
впечатления и предмети, 
виждате някакъв старец, 
който, не стига, че е 
седнал на брадата си, 
ами разправя, че не 
знаел да има такава. 
Той се оказва отдавна 
изгубеният ви дядо - Йо- 
дъл. Тук следва едно от 
малкото лошо реализи- 
рани места в играта. Ма- 
кар че нашият герой е 
страшно изумен (ако се 
съди по разговора), той 
изобщо не изглежда раз- 
вълнуван, стои си съвсем 
спокойно - дори не се 
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помрьдва. В сьщото вре- 
ме се чува весела музич- 
ка. Просто нещата някак 


По-нататьк в играта ви 
се налага да се помотав- 
те и из едно подземие. 


Олокс - последният Жив представител на расата 
Ваіћаз... 


си не се връзват! 

Йодъл се оказва много 
весел дядка. И той като 
Алберт е гениален изоб- 
ретател и на практика 
стои в основата на пове- 
чето от изобретенията на 
вашия чичо. Но поради 
своята стеснителност и 
желание да се откъсне 
от обществото, остава в 
сянка. 


саа 


То много прилича на ла- 
биринт, но няма начин 
да се загубите (все пак, 
ако имате проблеми с 
ориентирането, бих ви 
препоръчал да си напра- 
вите карта). Именно там 
срещате Олокс - послед- 
ния представител на ра- 
сата Ваіһаѕ, с която ло- 
шите извънземни воюват. 
Той ви обяснява ситуаци- 


Мвюп 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


г 
| 

| 

| Ш 7386 
| ПЕСА Ш сл 
| Ш <оипавазег Ё АсПЬ 
| Ш клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


РА 


Зеек Апа Оеѕігоу е заг- 
лавието на една от сполуч- 
ливите екшън игри напос- 
ледьк. Дали е просто слу- 
чайно съвпадение, че Ѕеек 
Апа Оеѕігоу е заглавието и 
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Ш лт486 


Шийка 


Ш репбот ! 

| 
Ш-/сА | 
П Воїапа | 
Г) Джойстик 


4 Мбайта 
13 Мбайта і 


РДА. 


на една много хубава пе- 
сен на Меїаїїса от 1983 г.? 

От 1990 г. досега изля- 
зоха всевьзможни игри 
сьс самолети и вьртолети. 
Постепенно те сякаш се 


ята и ви дава... един те- 
лефонен номер (Ха-ха). 
Аз спирам до тук, за да 
не ви развалям удоволст- 
вието от играта. 

На практика АПеп 
сеп! се състои от 2 
части: „На земята“ и „На 
кораба“. Нека кажа само 
няколко думи и за втора- 
та част: След като се 
озовете там, почти вед- 
нага попадате в затвора 
(че къде другаде). Естес- 
твено и оттам има изход. 
За да ходите свободно 


насам-натам, ще трябва 
да се маскирате като из- 
вънземен (ще ви е труд- 


но да станете като 
Сазрег, но има и други 
варианти). В края на 
краищата целта е да се 
махнете от кораба въз- 
можно най-бързо като 
естествено вземете със 
себе си и двамата си 
роднини. А как ще стане 
това - оставям на вас да 
разберете сами. Аз мис- 
ля, че казах достатъчно. 


0 


Представите на СатеіѓеЕ за летяща чиния са талко 
по-различни... 


оа 


рас а 


... С Калин Блъсков 
и Кирил Маркоб 


»поизтьркаха". Но Ѕеек Апа 
Оеѕігоу е нещо различно! 
Разбира се, тя не може да 
се сравнява с Тегтіпа! 
Увїосїу или Кебе! Аѕѕаиі ЇЇ, 
но за обема си е направена 
много добре. Музиката й, 
сьздадена от Паул Анд- 


релс, е просто страхотна. 
Звуковите ефекти, макар и 
да присьстват постоянно, 
не представляват нещо 
особено (с някои малки из- 
ключения). Затова би било 
по-добре да имате Зоипа 
Віазіег или друга звукова 


ЩЕ 
Ра МОА 


засича 

мо Ме 
5 00510 ЕЕ 
миєт 


ТНЕҮ 


Е ЕМЕМІ 
ЕМТОРІМО ОБ 
АР ТЕБ. РЕМОМІНО ТНЕ 


соммамове: 


РАНО ТНЕ ЕШПОТ НО НО 


ІАЗЗРМОСНЕНЯ ОМОТНОЄ ЕРЕЦ СОМТІ ОН 


ТРЕЕ: 


платка. Като цяло тук гра- 
фика и звук са съчетани 
много сполучливо. Чудесни- 
те 20 и 30 графики са дело 
на художниците на фирма- 
та - Род Смит и Грант Ло- 
лис. Играта е в нестандар- 
тен режим - разделителна 
способност 320х240 точки 
при 256 цвята. 

Зеек Апа евїгоу не се 
нуждае от големи хардуер- 
ни ресурси. С еднакьв ус- 
пех можеда използвате ви- 


еннін сон 
БОСКЕЗ5 


-- 


свойно те то своино 
225 6 


вто ее 
312 


В ту КЕЗ 


деокарти Тпдеп! 512 Кбай- 
та и 53 ТВІОб4 1Мбайт, а 
това напоследьк се среща 
много рядко. Кьм процесо- 
ра претенциите сьщо не са 
големи - достатьчен Ви е 
4860Х2 на 66 МНг. 

Ѕеек Апа Оеѕігоу се сьс- 
тои от пет нива с по четири 
поднива. Всяко подниво се 
предхожда от обяснение 
за предстоящата Ви ми- 
сия, която обикновено е 
свързана с унищожаване 
на определени цели, а по- 


ГВЕН ЕМ 


някога и с освобождаване 
на някой и друг затворник, 
заради когото могат и да 
Ви унищожат. 
Виезапочвате първо ниво 
стри живота, но за да не за- 
губите интереса от играта, 
ние няма да описваме нива- 
та, а само ще обърнем вни- 
мание на някои особености. 
Както и при другите игри, 
така и тук трудността се уве- 
личава с всяко следващо 
ниво, респ. подниво. В игра- 


снет син 


те (рент) (кни 


НОСКЕЗБ 


то сноцно 
со ен 
вів 
НӨРВЫН | 
ГОЛ г 


вів звкз 


та имате възможност да иг- 
раете с въртолет или с танк. 
С танк е значително по- 
трудно, тъй като освен всич- 
ко друго няма да имате въз- 
можност да закупувате след 
всяко подниво оборудване 
за него. Ако си изберете 
въртолет, ще може да си за- 
купите желаните муниции 
(ако имате, разбира се, не- 
обходимия брой медали, ко- 
ито можете да вземете от 
унищожени от вас сгради). 
Възможност за избор на 


машината, с която искате 
да играете, ви се предоста- 
вя преди всяко подниво. 
Въртолетите са три вида, 
като се различават по ско- 
ростта и бронята си. На все- 
ки един от тях му липсва по 
едно от оръжията Марат, 
Аг Ѕігіке или А То Аг. Тан- 
ковете също са три вида с 
различна скорост и броня. 
На тях им липсва по едно 
от оръжията Марат или 
Аг Ѕігіке. За ваше улесне- 
ние тук представяме всяко 
едно от оръжията в играта: 


сола Гере 


"ріраніЄдіЇ в; 
ше 1 


1. Сһаіп Сип - най-прос- 
тото оръжие - картечница, 
с която можете да стреля- 
те по въздушни и земни це- 
ли, като патроните никога 
не свършват. 

2. КосКе!з - ракети, 
предназначени за въздуш- 
ни и земни цели. 

3. Аг То Сгоипа - ракети 
въздух-земя. 

4. А То Аг- ракети въз- 
дух-въздух. 


вјера реле є |єїіє| 


5. Марат - много „ху- 
манно" орьжие, което 
представлява някаква за- 
палителна смес. Има голя- 
ма разрушителна мощ. 

6. Аг Ѕігіке - най-мощ- 
ното оръжие. След като го 
приведете в действие, из- 
чаквате четири секунди и... 
голямото клане започва. 

При всяко следващо ни- 
во се сменя земната защи- 
та на противниковите ба- 
зи – наземните оръдия, 
танкове и т.н. Нека ви пре- 
дупредим, че понякога, в ня- 


кои поднива, се играе нощ- 
но време. Тогава ви пома- 
га единствено прожектор, 
който осветява малка 
площ от местността под 
вас. 

След като минете успеш- 
но през всичките нива, дос- 
тигате до кулминацията - 
„превъртането“ на играта, в 
което ви поздравяват за 
добре свършената работа. 


О 
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Ваутап 
ВІ 501! 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


Г ТАТЗ86 
Г ЇЕСбА Шу 
Шооцодьазег Ё даі 
Ж Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Сигурно малка част от 
бьлгарските запалянковци 
на компютърни игри 
знаят, че повечето от доб- 
рите игри, излези досега 
на пазара, първоначално 


са били разработвани за 
компютри Соттодоге и 
Атіда. С тези компютри 
доскоро не можеше да 
се сравнява нито един 


персонален компютър 
(камо ли пък Арр!е), осо- 
бено по отношение на 
качеството на звука и 
графиката. С развитието 
на технологиите и увели- 
чаване мощта на „хърба- 
вите“ машинки отпреди 
2-3 години стана възмож- 
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лоб 


Г мишка 


РР РА пон 


8690 
7590 
8890 
8390 


ЕХ 


Ш Репіот 
Ш БОС? 

О Воіапа 

8 Джойстик 


ЕССЕ А; 


4 Мбайта 
9 Мбайта 


ломала А Р РА 


Ї 


дева: 


но адаптирането на тези 
страхотни игри за „нор- 
мален“ компютър. Но ако 
преди те се събираха на 
една-две дискети за 
Ата, в новия си вариант 


заемат доста по-голям 
обем - едно-две СО-та. 
Каутап няма да бъде 
изненада за никого от 
запалените почитатели 
на игрите, разпростране- 
ни по големите кашони 
със сменяем КОМ (тези, 
на които за първи път 
видяхме 5їгее! На Мег), 
тъй като тя е изработена 
по начин, подобен на 
Тиггісап ЇЇ и доста прили- 
ча на нея по замисъл и 


реализация. Въпреки че 
много от читателите мо- 
же да помислят, че това 
е поредната игра от вида 
„вървя и пуцам“, тя е да- 
леч от просто комерсиал- 
ния замисъл и лошата 


реализация. При прера- 
ботката на играта авто- 
рите доста са си поигра- 
ли и са добавили мно- 
жество забележителни 
ефекти като например 
разлюляване на екрана, 
наподобяващо морска 
повърхност, дигитална 
лупа, чупене на картина, 
симулация на огън, плаз- 


ма и множество други. 
Тези ефекти правят игра- 
та изключително красива 
и спокойно биха могли 
да бъдат част от някое 
демо на ЕшШиге Сгем или 
Вепаїввапсе (за повече 


информация потърсете 
Ѕесопа Кеайу и Атпеѕіа 
от гореспоменатите авто- 
ри). 

От техническа гледна 
точка играта е доста 
„разглезена“, независимо 


че работи при раздели- 
телна способност 
320х200 точки. Това се 
дължи на големия брой 
раздвижени обекти. Де- 
корите практически са 
статични, но за сметка 
на това всичко, което би 
могло да се движи, се 
движи. Според авторите 
спокойно може да се иг- 


рае на 4860Х, но като се 
има предвид, че с Х5-160 
понякога скролирането 
на екрана не е достатъч- 
но добро, можете сами 
да си направите изводите 
за реалните изисквания. 


Чест прави на сьздатели- 
те на играта фактьт, че 
са се постарали да сьз- 
дадат графични библио- 
теки за различните чес- 
тоти, при които може да 
се включи МСА режимьт 
320х200 и отделна под- 
дрьжка за РСІ графични 
карти. Това е пьрвата иг- 
ра, която виждаме с та- 
кива качества. Следова- 
телно трябва добре да 
сте си ,обзавели" компю- 
тьра, ако искате да изпи- 
тате максимално удоволс- 
твие, тьй като кьм горес- 
поменатите екстри е доба- 


вена страхотна музика и 
звукови ефекти. Помисле- 
но е и за тези, които не 
могат да си позволят та- 
кьв лукс - от менюто в 
играта могат да се изк- 
лючат всички подобре- 
ния, макар че в този слу- 
чай тя ще заприлича на 
обран мерцедес. Но да 
оставим техниката и да 
се спрем на самата игра. 

Както обикновено 
главният 
Пьрвият 
вероятно ше си зададете, 
когато пуснете играта е: 
„Защо, по дяволите, 


герой сте вие. 
въпрос, който 


всичките ми крайници ле- 
тят отделно от тялото?“ 


Вероятният отговор на 
този въпрос е, че глав- 


ният художник е пропус- 
кал редовно часовете по 
елементарна физика 
(4-9,8т/5 - гравитация), 
но затова пък бързо ще 
установите, че е наисти- 
на добър. Основната цел 
в живота на нестабилно- 
то същество, чието име 
съвпада с това на игра- 
та - Каутап, е да осво- 
боди затворените в клет- 
ки розови шляпончета, 
които представляват топ- 
чести човечета с перка 
на главата. Те са разп- 
ръснати по различните 
нива. Всяка освободена 


- клетка донася на Каутап 


по някаква част от маги- 
чески медальон, чието 
предназначение читате- 


лите нека открият сами. 

Още в началото ще 
усетите предимството на 
хлабавите крайници - 
можете да изстрелвате 
по някоя ръка срещу 
евентуален противник 
или да събаряте по нещо 
от тавана. От своя стра- 
на гадовете по нивата са 
доста симпатични създа- 
ния, които „без да искат“ 
ви пречат на прогреса. 
За компенсация почти на 
всяко ниво има добре 
прикрити животи и до- 
пълнителна енергия, кои- 
то с малко повече сръч- 
ност могат да станат ва- 
ше притежание. Ако все 
пак не разполагате с 
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вьзможността за цивили- 
зована атака с магичес- 
ката рька, то може прос- 
то да се изплезите и да 
извикате срещу против- 
ника. 

Макар ефектът да е 
почти никакъв или много 
малък, гледката е много 
забавна. Както може би 
се досещате, игралната 
част е изпъстрена с мно- 
жество съоръжения, „по- 
магащи“ на човечето - 


асансьори, езерца, люле- 
ещи се лиани, падащи 
стъпала и др. 

Нивата са организира- 
ни в отделни подобласти 
или както е прието да се 
казва - в отделни свето- 
ве, за които е характер- 
но, че са с еднакви деко- 
ри. За да можете да ми- 
нете от едно ниво в дру- 
го, необходимо е да пре- 
минете през отделните 
поднива, а за да преми- 
нете към друг свят, тряб- 
ва да утрепете боса. 


8 тор САМЕЗ 10/96 


Освен че си прекарвате 
времето като супермен, в 
играта има разпръснати 
и топки със синкав цвят. 
Съберете ли 10 от тях, 
можете да ги използвате 
като пропуск за посеще- 
ния на бонус нивата. А 
ако пък съберете 100 - 
печелите живот. 


Полезна е възмож-: 


ността за запазване със- 
тоянието на играта при 
преминаване към съот- 


ветното ниво. Това обаче 
често довежда до блоки- 
ране на системата. След 
като минете едно ниво, 
обикновено се открива 
възможността за избор 
между други две или по- 
вече нива. За целта е 
изработена специална 
шарена карта. Ще разбе- 
рете, че сте в следващия 
свят по картинката при 
зареждането на нивото. 
Тя е различна за нивата 
с различни декори (при 
музикалното НИВО 


Каутап свири на пиано, 
а при първото се опитва 
да бъде тих в гъста 
джунгла). 

Точно тук ще можете 
да се насладите и на 
множеството графични 
ефекти, създадени от ав- 
торите. За разлика от 
по-старите игри от подо- 
бен вид, в които през ця- 
пото време просто върви- 


те напред и трепете 
всичко, изпречило се на 
пътя ви, авторите са 
сметнали за уместно да 
разширят посоките и на- 
чините за придвижване в 
отделните нива. Повечето 
нива се отличават едно 
от друго не само по де- 
корите, но и по посоката 
на скролиране на екра- 
на. Докато в първото 
(най-банално и елемен- 
тарно) ниво просто си 
вървите напред и от вре- 


ме на време се катерите 
по висящи платформи, 
то, след като се справите 
с първия бос в играта 
(розова муха с хлабави 
крайници), ще имате въз- 
можност да посетите ни- 
во, в което ще се нало- 
жи да бягате „нагоре по 
екрана“, за да се спасите 
от прииждащо от долния 
му край наводнение. Изк- 


лючително е многобрази- 
ето и на гадовете, които, 
наред с разходките по 
нивата, извършват и раз- 
нообразни забавни дей- 
ности. 

Ако все пак Каутап 
ви се стори прекалено 
сложна и претрупана, 
пуснете си добрия стар 
грозен, бавен, елемента- 
рен Соттапдег Кееп (по 
възможност първия епи- 
зод). 
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Віце Вуге 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


Г.ТАТЗ86 
ПЈЕВА Г 1УубА 
М -ссчоаагег | | АЯПЬ 


2 Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Ё ламтан аута ве РА 


Почти две години фе- 
новете на малките чове- 
чета заселници трябваше 
да чакат продьлжението 
на играта, която бе пре- 
дизвикала фурор сред 
геймърите на АМІСА, а 
по-кьсно затвьрди успеха 
си с преработената вер- 
сия за РС. 

Но голямото чакане си 
заслужаваше. Към всич- 
ки възможности от ста- 
рата версия, които пра- 
вят играта така приятна 
и интересна, в продъл- 
жението й зейегв |! са 
прибавени и много но- 
вости. 


| т4з6 


Шийка 


8490 
86% 
87% 
8990 


Ш Репіит 
Ш-/сА 

Г ) Воіапа 

П Джойстик 


8 Мбайта 
25 Мбайта 


ІДУ: А Р РР тамат атлам тетт еве 


Историята: Римски 
платноход, връхлетян от 
буря, се разбива в ска- 
листите брегове на неиз- 
вестен остров. За щас- 
тие вие (капитанът) и це- 
лият екипаж успявате да 
се спасите. Започва бор- 
бата за оцеляване, в ко- 
ято се стремите да се 
върнете обратно в Рим 
по пътищата, набелязани 
от дедите ви. Естествено, 
сблъсквате се с препятс- 
твия и противници, които 
се опитват да попречат 
на прогреса ви. 

За разлика от пред- 
ходната версия, в зейегв 


П има разнообразие от 
култури и архитектурни 
стилове. Тук народности- 
те са четири: римляни, 
нубийци, японци и викин- 
ги. 

Друго нововъведение е 
възможността за придо- 
биване на нови позна- 
ния, от които народът ви 
много се нуждае, тъй ка- 
то е доста ограничен в 


Вие 


това отношение. 
прогресирате бързо, отк- 
ривайки руини на древни 
цивилизации и заимст- 
вайки строителни плано- 
ве от врага. 
Първоначално започва- 
те само с една готова 
постройка - главната ви 
квартира. В нея разпола- 


гате с малко инструмен- 
ти, хора и материали. 
Най-належащо е изг- 
раждането на дъскорез- 
ница и каменоломна с 
цел подсигуряване на 
строителен материал. С 
построяването на мини 
за въглища, за златна и 
желязна руда, започва 
работата по набирането 
и поддържането на доб- 


ре въоръжена платена 
армия. За прехраната се 
грижат рибари, пекари, 
месари т.н. И тук новос- 
тите са много. Дори и 
най-големите водни пло- 
щи не са вече проблем 
за заселниците, овладе- 
ли тайната на корабоп- 
лаването. Главозамайва- 
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що е и многообразието 
от крепости и кули. Пе- 
хотата пьк е подкрепена 
от разрушителната мощ 
на катапулти. 

От пьрвата част на иг- 


се пренася нещо по-ма- 
ловажно. Друга новост в 
играта е решението на 
този проблем с товарни 
магарета. Когато носачьт 
вече не може да се 


рата е заимствана идея- 
та за пьтищата, свьрзва- 
щи постройките - крьс- 
топьтищата са маркира- 
ни с флагчета, а между 
тях стоките се пренасят 
от носачи. Често се 
случва по-натоварените 
„Пътни артерии“ да се 
задръстват от товари, ко- 
ито трябва да бъдат пре- 


несени. Но понякога е 
изнервящо да гледаш 
как поради различния 
приоритет на стоките 
строителният материал 
остава, докато му дойде 
редът, а в същото време 
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справя сам с пренасяне- 
то, на помощ идват дъл- 
гоухите животни. 
Нововъведение е озна- 
чаването на сградите с 
имена и отчитането в про- 
центи на производител- 
ността в тях, което допри- 
нася за съкращаване на 
времето за реагиране и 
вземане. на мерки срещу 


„По-мъргглизите“ работ- 
ници. 

За да функционира 
добре един голям град- 
държава, е необходим 
постоянен и старателен 
контрол. Когато обаче 


застроената площ нарас- 
не дотолкова, че да не 
може да се побере на 
екрана, вие може да 
смените режима на раз- 
делителна способност - 


640х480, 800х600 и 
1024х768 точки (в 
Ѕейіегѕ | режимите са 


само два – 320х200 и 
640х480 точки). Който 
обаче не иска да губи от 
поглед своите мини по- 
даници (с увеличаване 
на разделителната спо- 
собност всичко на екра- 
на се миниатюризира), 
може да използва и друг 


начин, които е нов за та- 
зи игра – прозорец за 
наблюдение. Освен че 
може да се увеличава и 
свива, той може да рабо- 
ти в два режима - стати- 
чен (наблюдава се едно 
и също място), или под- 
вижен (проследява се 
движението на някой за- 
селник, магаре или вой- 
ник). Така могат да се 
наблюдават едновремен- 
но две места от селище- 
то, независимо от разс- 
тоянието между тях. По 
този начин не мъчите 
очите си, а и компютъра 
си - при по-високите ре- 
жими за нормална игра 
е нужен Репіит с 
16 Мбайта КАМ. 


Възможна е и игра по 
двойки. За съжаление тя 
е предвидена за един 
компютър с две мишки, 
като екранът се разделя 
на две, а при тези усло- 
вия Ѕейегѕ | вече не е 
много приятна за игра. 

За да бъдете винаги 
добре информиран за то- 
ва как работят „предприя- 
тията“ ви и за да знаете с 
точност къде какво е нуж- 
но, ви помагат многоброй- 
ните информационни про- 
зорци и статистики. Те 
могат също така да по- 
казват вашето развитие, 


сравнено с това на вра- 
га. Карта показва напре- 
дъка ви при заселването 
на непознатите равнини, 
пощенски гълъб ви носи 
вести за победи и пора- 
жения, дори и за изчерпа- 
ни природни ресурси. Към 
самостоятелните 18 мисии 
се прибавят и десет нива, 
свързани в интересна ис- 
тория, която ще ви поведе 
през своите портали към 
опасни битки и сражения. 
И тъй като за преодолява- 
не на някои от тях са 
нужни часове, играта със 
сигурност ще ви носи доб- 
ро настроение седмици 
наред. 


О 


Гебепа Епіегіаїптепі 
Сотрапу 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


| 1АТ386 


! ПЕСА Г 1үубА 
Ш <опаначег Ё даь 


| | Клавиатура 


г Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Ако се интересувате 
от фентъзи литература, 
не е възможно да не 


сте чували за Тери 
Брукс. С дванайсет изда- 
дени книги, всичките 
бестселъри на Ню Йорк 
Таймс, той стана извес- 
тен не само в Америка, 
но и по целия свят като 
един от най-големите 
майстори на жанра. 
Увлекателният му стил 
е вдъхновил |Гедепа и 
ето че се появи на бял 
свят Ѕһаппага - безс- 
порно най-добрата прик- 


Ш лт4з6 


Шийка 


3,5 или 107 Мбайта 


Ш Репвот 
Шсусл 

Ш коапа 

Е Джойстик 


4 Мбайта 


люченска игра на фир- 
мата. С ЗУСА графичния 
режим, с приятната му- 
зика и говора на герои- 
те | едепЯ доказва, че 
не се отказва от състе- 
занието с куест гиганти- 
те Зегга и |исаз Агіѕ. 
За жалост интерфейсът, 
познат ни от Зирегпего 
Геадие ої НороКеп, 
Сотрапіопѕ ої Хап!Н и 
другите по-стари игри на 
фирмата, е запазен. Каз- 
вам „за жалост“, защото 
точно той беше единст- 
вената причина тези заг- 


лавия да не се радват 
на висока популярност. 
Подобно на Кое-Раута 
игрите от типа на 
Ма! Маас вие „гледа- 
те“ с погледа на героя 
си, а между отделните 
сцени най-често няма 
плавен преход. Напри- 
мер вие стоите пред къ- 
ща с явното намерение 
да влезете вътре и за 
тази цел щраквате с 
мишката върху странен, 
подобен на компас уред, 
след което някакъв пол- 
търгайст ви спестява 
удоволствието да влезе- 
те като нормален човек 
и мигновено ви телепор- 
тира в антрето. Разбира 
се, „мигновено“ не е 


ван Ае 


най-точната дума, особе- 
но ако вашето СО КОМ 
устройство е бавно (с 
единична или двойна 
скорост) и сте избрали 
малката (3,5 Мбайтова) 
инсталация. В такъв слу- 
чай продължителното 
„дешифриране“ на ком- 
пакт-диска и разминава- 
нето на звуковите ефек- 
ти с действието скоро 
ще ви изнервят и в 
крайна сметка ще ви на- 
карат да прежалите 107 
Мбайта от скъпоценното 
дисково пространство за 
оптималната инсталация, 
включваща и графичните 
файлове. Но да се върна 
към въпроса за интер- 
фейса: след като издере- 
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те обекта или субекта 
на действието (предмет 
от инвентара, предмет, 
който виждате, или ня- 
кой от спьтниците ви), в 
дясната част на екрана 
услужливо се ,прьква" 
колонка от глаголи, с 
които можете да скаль- 
пите изречение. За щас- 
тие интелигентната шай- 
га най-често успява да 
ви спаси от това инкви- 
зиторско мьчение, като 
сама се сеша за най-ло- 
гичното действие. Между 
отделните, важни за иг- 
рата места блуждаете с 
помошта на голяма кар- 
та, като или сами опре- 
деляте маршрута си, или 
пьк сте воден от спьтни- 
ците си. За тези, които 
имат проблеми с овладя- 
ването на този нетради- 
ционен за игрите на 
други фирми интерфейс, 
е предвиден добьр само- 
учител (Тщопа!) – нещо 
характерно за стратеги- 
ческите игри, но не и за 


можност и за директна 
схватка със зверчетата, 
което напомня за Ко!е- 
Раупа жанра. При пряк 
конфликт с враговете 
вие навлизате в специа- 
лен „екран за битки“ 
(вж. картинката), чрез 
който можете да опреде- 
лите както своята такти- 
ка, така и тази на спът- 
ниците си. Можете да 
изберете между защита 
и различни стратегии на 
атака - спътникът ви мо- 
же да напада с магия 
(ако владее такава) или 
с оръжието си. Освен 
това можете да избира- 
те срещу кое от чудови- 
щата да бъде насочена 
атаката. В повечето бит- 
ки най-уместно е да ка- 
жете на всички да напа- 
дат този, когото и вие 
нападате (ЕоПом ту 
Іеаа) и да отстраните 
враговете си един по 
един. От битките не пе- 
челите нито предмети, 
нито опитност, нито ин- 


ЅҺеа'ѕ уоісе ѕеетѕ Гаг амау аз зе зауз, "Мом | Кпоум уои 
ѕпоціап' паме допе най." 


куестовете. За разлика 
от повечето куест игри, 
където боят със задъл- 
жителните чудовища 
представлява главно сло- 
весна престрелка или в 
него се използват подхо- 
дящи предмети от инвен- 
тара, в Шанара има въз- 
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формация, така че ви 
препоръчвам по възмож- 
ност да ги избягвате. 

Не трябва да се заб- 
луждавате, че историята 
на играта е преразказ- 
ване на някоя от. книги- 
те за Шанара. Нейното 
място е някъде между 


„Мечът на Шанара“ и 
„Камъните на елфите“. 
Все пак накрая се офор- 
мя нещо подобно на 
книга - дневник, подо- 
бен на този от Тһе 105! 
Ейе5 ОҒ Зпепоск Ноітеѕ, 
който се самопопълва 
непрекъснато с вашите 
приключения. Действието 
се развива в Четирите 
Земи (Рочг Гапдз) - 
свят, познат ни от книги- 
те на Тери Брукс (на те- 
зи, които все пак не са 
ги чели, препоръчвам 
по-бързо да си попълнят 
пропуска в образование- 
то). Това всъщност е Зе- 
мята след няколко хиля- 
долетия. Колосални вой- 
ни са унищожили циви- 
лизацията и са премоде- 
лирали фасона на конти- 
нентите. Жалките остан- 
ки от човешкия род за- 
почнали отначало изг- 
раждането на цивилизо- 
ван живот, но този път 
те са развивали не тех- 
никата, а магията. Освен 
това еволюцията се е 
постарала да разнообра- 
зи „пейзажа“, като от 
човешкия род (а може 


би от друг) са произлез- 
ли още четири интели- 
гентни раси. Елфите са 
мъдри и учитиви, добри 
стрелци с високо чувство 
за чест. Джуджетата са 
грубовати и необщител- 
ни, но въпреки това те 
са верни приятели, вина- 
ги готови на саможерт- 
ва. Троловете са силни 
и могъщи, но коефициен- 
тът им на интелигентност 
е по-нисък и от стайна 
температура. Гномите са 
дребнички и подли, но 
макар и страхливи, те са 
способни на велики де- 
ла, подтиквани от алч- 
ността си за власт и бо- 
гатство. Но да престана 
да слизам надолу по би- 
ологичната стълбица, за- 
щото, както върви, току- 
виж, съм стигнал до по- 
литиците. 

Преди години Ший 
Омсфорд е спасил Чети- 
рите земи, намирайки 
легендарния Меч на Ша- 
нара и унищожавайки с 
него Властелина на зло- 
то - Брона, известен в 
своите среди като Уор- 
лок Лорд (разказано в 


книгата ,Мечьт на Шана- 
ра"). Сега по всичко си 
личи, че синьт на Ший - 
Жак (за по-кратко може 
да го наричате Куплунг), 
трябва да повтори този 
подвиг. В сьня си той 
вижда как един нищо и 
никакьв гном сьживява 
Брона, който от своя 
страна, изпьлнявайки за- 
дьлженията си на зло- 
дей, започва методично 
да ,залива" Четирите зе- 
ми с чудовища. Самият 
гном получава способ- 
ността да придобива вся- 
какви форми (както на 
хора, така и на чудови- 
ща) и започва сьс сила 
и подлост да затруднява 
прогреса на героя ви. 
Жак, естествено, не се 
врьзва на сьнища и 
вместо директно да се 
захване с очистването 
на Брона, той сьвсем 
безотговорно отива на 


резерва 


риболов. Както винаги 
рибата не кълве (може 
би защото Жак още не 
е открил предназначени- 
ето на стръвта), но ге- 
роят случайно се натък- 
ва на златен медальон 
(неведоми са пътищата 
на бижутата). За наш 
късмет той не се досе- 
ща, че може да му взе- 
ме добри пари в някоя 
заложна къща, и след 
поредица от събития, 
последвали намирането 
на медальона, Жак е из- 
бран да търси Меча на 


Шанара. Въпросното се- 
чиво кротко си почива, 
натрошено на парчета и 
заобиколено от огнен 
щит в град, обсаден от 
живи трупове. След като 
Жак го открива, отново 
е принуден да обикаля 
Четирите земи, този път 
в търсене на по един 
представител от всяка 
раса и по един магичес- 
ки талисман за всеки от 
тях, необходими за възс- 
тановяването на Меча. 
Но дори и да съберете 
цялата тази менажерия 


и някак си да принудите 
вечните врагове да ра- 
ботят заедно, все още 
сте далеч от победата. 
Всеки, който използва 
Меча, трябва, преди да 
се изправи срещу врага 
си, да победи лошото в 
себе си. Освен това не- 
винаги е ясно кой всъщ- 
ност е истинският ви 
враг. 

Но стига съм издавал 
държавни тайни, нека 
пристъпя към задължи- 
телните заключителни 
слова: Шанара е дълга, 
но не прекалено сложна 
игра, изпълнена с прик- 
лючения, верни приятели 
и подли врагове, в която 
Гедепа успешно са пре- 
създали духа на напре- 
жение и предизвикателс- 
тво, познат ни от книги- 
те на Тери Брукс. 


О 


Предварителен поглед 


Ргіуаѓеег ЇЇ - 
Те Пагкептв5 


Само две години изми- 
наха, откакто Ргімаїеег - 
една смесица от екшьн а 
ла УУїлд Соттапдег и от 
елементи на класическа- 
та търговска симулация 
Ее, се грижеше люби- 


телите на научната фан- 
тастика да прекарват 
безсънни нощи пред мо- 
ниторите. Малко по-късно 
като допълнение излезе 
дискът с мисии Ка  еёоцв 
Еге, с което на първо 
време се приключи с 
междугалактическия сто- 
кообмен. Дизайнерът на 
играта Крис Робъртс про- 
дължи поредицата М/па 
Соттапаег, след което 
напусна Огідіп и създаде 
в Остин своя собствена 


ЭА АВАРА ам ЗАРАЗЕН 


... с Борис Митев 


фирма за филми и игри. 
„Космическият отдел“ на 
тексаската фирма въпре- 
ки всичко остана в ръце- 
те на фамилията Робъртс. 
По-малкият брат на 
Крис - Ерин, е съвсем 


близо до своята цел - 


довършването на 


Ргіуаќеег ЇЇ – Тһе Оагке- 
піпд. 

Характерното за Огідіп 
правило важи и тук - по- 
добро, по-голямо, по-скь- 
по: Междинните анима- 
ции в играта надминават 
дори М/іпд 
Соттапдег МІ. За шест 


тези на 
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96 


седмици в легендарните 
лондонски студия 
Ріпемооа бе създаден 
близо два и половина ча- 
сов научнофантастичен 
спектакъл. Цената: 3,5 
милиона долара, а общо 
Ргіуаїеег | погълна близо 
5. Предварително показа- 
ните части от филма при- 
личаха много на видеок- 
липове, като главозамай- 
ващи движения на каме- 
рите в откъсите доприна- 
сяха за светкавично тем- 
по. Към това се прибавят 
и прекрасни компютърни 
анимации, специални 
ефекти, както и голямо 
разнообразие от актьори. 
Ерин Робъртс остави ре- 
жисурата на професиона- 
лист, тъй като той самият 
няма амбиции за Холи- 
вуд, и се посвети изцяло 
на развитието на проек- 
та. 

Що се отнася до дейс- 
твието, от Огідіп мълчат. 
Досега е известно само 
едно: Вашият герой, 
представен от английс- 
кият актьор Клайв Оуен, 
се събужда един ден и 
вижда надвесилата се 
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над него лекарка. Той се 
намира в болница, загу- 
бил представа за време- 
то, в една далечна Галак- 
тика. Кой е той, с какво 
се занимава, откъде ид- 
ва, колко дълго е лежал 
в кома - никой не знае, 
а диагнозата на медиците 
е амнезия. Ясно е само 
едно - неговото дълбоко 
замразено тяло, намере- 
но сред развалините на 
сваления преди десет го- 
дини от неизвестни напа- 
датели медицински кораб 
Сапега, е било инфекти- 
рано със смъртоносен ви- 
рус. Междувременно не- 
говата болест е вече ле- 
чима. Той получава вре- 
менното име (еу Аггіѕ, 
както и малко пари. Така 
в добро здраве той на- 
пуска болницата. По вре- 
ме на бавно развиващото 
се действие вашият ге- 
рой разговаря с близо 50 
персонажа, посещава 
осем големи планети, 
както и десет луни, изс- 
ледвайки 14-те космичес- 
ки станции, пръснати из 
целия сектор. Големият 


въпрос разбира се е: Кой 
съм аз? 

Важна част от играта 
са тъй наречените креди- 
ти (паричната единица в 
играта), от които [еу 
Аггіѕ ще има нужда почти 
винаги, както за да купи 
един прилично оборудван 
кораб, така и за оръжия. 
В началото парите ще 
стигнат само за един съв- 
сем малък кораб, но 
впоследствие | ем ще има 
възможност да избере по 
свой вкус един от 18-те 
различни модела (в Тһе 
Оагкепіпд ще се сблъска- 
те с близо 50 вида кос- 
мически кораби - вра- 
жески и приятелски). 
Своя новозакупен кораб 
той ще може да дообо- 
рудва и да конфигурира 
според своя джоб, а за 


да припечелва, ще тряб- 
ва да започне кариера на 
Ргіуаќеег - така наричат 
в играта всички пътуващи 
търговци. Търговията и 
тук функционира както в 
първата част: стоки се 
купуват евтино на една 
планета и се продават с 
печалба на друга. Има, 
разбира се, и други начи- 
ни за препитание: който 
иска, може като наемник 
да гони престъпници или 
дори като контрабандист 
да пренася забранени 
стоки от пиратските гнез- 
да в големите търговски 
центрове. Решението как 
да си изкарва хляба иг- 
рачьт може да вземе по 
всяко време, поема оба- 
че риска да остане с 
празни ръце още в след- 
ващата станция. В срав- 


нение с пьрвата част тук 
ще бьде запазен по-доб- 
ре балансьт между кари- 
ерата на наемник и тьр- 
говец. Иначе в тьрговска- 
та част не се променя 
почти нищо, с изключе- 
ние на един мальк, но 
важен детайл: Ако преди 
бе вьзможно с пьлен до- 
горе сьс стоки космичес- 
ки кораб и включени 
АНегригпег5 да прелитате 
покрай алчните пирати и 
разярената военна поли- 
ция, то в В Рпуабеег |! за 
тьрговията ще са нужни 
специални товарни кора- 
би, които, вьпреки че са 
по-стабилни, експлодират 
при продьлжителен обст- 
рел. От тях има различни 
видове - едни са малки и 
побират малко, но затова 
пък сравнително лесно 
избягват неравните бит- 
ки, докато други са ог- 
ромни, с мощни щитове и 
дори са оборудвани с по- 
луавтоматични оръжия, 
но са бавни и тромави. 
Размерът на наема, кой- 
то | ем ще трябва да пла- 
ща, зависи от модела, 
който той си е избрал. 


резонно нази ван зачала 3 


Сіме Омеп: Играе 
главната роля на Лев 
Арис в Рпмаїеег 2. Този 
артист е сравнително не- 
известен у нас, но в Анг- 
лия се радва на завидна 
слава като участник в 
множество телевизионни 
филмии най-вече като те- 
атрален актьор - разбира 
се, играл еи Ромео. 


РИН и ЕЕ Р те инт Р 


ІА РАС ДО Р САД ЕХ. ГА 


Който пьк не се чувства 
достатьчно силен да ус- 
тои на масираните вра- 
жески атаки, може да на- 
ема пилоти за ескорт 
(УУлатеп). Тези платени 
войни съпровождат игра- 
подобно на 
Мапас Со. в  УМіпд 
Соттапаег и могат да 
изпълняват заповеди като 


ча 


РР р даа І о Канон деди ване 


4йгдеп Ргосһпом: Ро- 
ден в Берлин, той е един 
от малкото актьори, които 
представят немската фил- 
мова гилдия в Холивуд. 
Между другото е играл в 
„Съдия Дред“, „Дюн“, 
„Ченгето от Бевърли Хилс 
2" или пък в „Туин Пийкс“ 
(игралния филм). 


„Атакувай!“, „Напусни 
формацията“, „Прикривай 
ме!“ и т.н. Близо 30-те 
Уупатеп (и -мотеп) не 
се срещат вьв филмира- 
ните части, а се избират 
от меню според способ- 
ностите им, от които за- 
виси и тяхната цена. 
Рпмаеег 11 - Тһе 


Оагкепіпд ще излезе на 


Сһгіѕіорһег М аїкеп: 
След „Кіррег“ това е вто- 
рата му роля в компютър- 
на игра. Той е един от 
най-ангажираните актьо- 
ри в Холивуд, играл е 
между другото Лошия в 
поредицата за Джеймс 
Бонд „Пред вида на 
смъртта“ и „Мъртва зона“ 
на Стивън Кинг. Дори са- 
мо заради ролята си в 
„Криминале“ той заслу- 
жава да бъде легенда. 


РР А п дознание 


пазара в края на октомв- 
ри. Програмата ще рабо- 
ти под ОО5 само в Зирег 
МОА, но вьпреки това ще 
има по-малки претенции 
към хардуера от МУ па 
Согптапаег ЇМ. А дали 
ще се потвърдят добрите 
общи впечатления, ще 
покаже само един подро- 
бен тест. 
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Јоһп Нигі: Най-веро- ! 

ятно ще се окаже, че той | 

е улучил най-добрата ро- | 

ляв ,Рпуаеег 2“: Хърт иг- | 

рае един суперготин и ци- | 

ничен барман. Реномира- ; 

5 

ният британски театра- | 

лен и филмов актьор вече | 
е събрал достатъчно опит 
в приключения в Космоса 
като „Пришълецът“ и 
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Предварителен поглед 


“таг Сопігої Ш 


Всеки опитен геймър 
свързва Заг Сопігої! с доб- 


ро космическо приключе- 
ние, интересна история и 
тьньк хумор. Паул Райхе и 
Фред Форд бяха духовни- 
те бащи на този проект. 
Още преди четири години 
те обещаха неговото про- 
дьлжение. Настойчивите 
молби на феновете за една 
следваща трета част бяха 
чути. Вьзниква обаче вьп- 
росьт, кой се е заел с из- 
пьлнението на тази нелека 
задача, след като Райхе и 
Форд не са вече при 
Ассоіаде. На помощ идват 
професионалистите от 
Гедепд - двамата фенове 
на Заг Сопко! - Михаел 
Линднер и Даниел Грийн- 
берг, които само чакаха 
вьзможността да сьздадат 
достоен наследник на ед- 
на от своите любими игри. 
На по-любознателните те- 
зи две имена са добре из- 
вестни: Михаел Линднер е 
дизайнер и автор на най- 
популярната игра на 
гедепа - Сотрапіопѕ ої 
Хапіп, в която през 1993 
компанията реши пробле- 
ма за досадното писане в 
игрите чрез Роіпі&Сііск уп- 
равление, а Даниел Грийн- 
берг е спомогнал за създа- 
ването на игрите Уатрие, 
Сепез Сигве, както и на 
една по-ранна версия на 
Месһ Маггіог 1. В подгот- 
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вителната фаза двамата 
ровили дълго из купищата 
писма на запалени геймъ- 
ри, за да намерят подходя- 
щи предложения за по- 
добрения. 

Историята от втората 
част продължава. При изс- 
ледването на досега не- 
познатия Кеѕѕаггі-квад- 
рант вие ще решите много 
от загадките в предшест- 
вениците на Заг Сопігої 111 
и сьщевременно ще се 
сбльскате с нови. Трите 
най-важни елемента на иг- 
рата - стратегия, косми- 
чески екшьн-битки и прик- 
лючения, са не само до- 
развити, но и сьчетани 
умело в едно цяло. Играчи, 
на които космическият ек- 
шьн не допада, могат да се 
отдадат изцяло на страте- 
гически задачи и да оста- 
вят компютьра да води 
сраженията в космоса. То- 
зи вьзможност ше зарадва 
голяма част от феновете, 
допринесли много за до- 
развиването на играта в 
тази насока. Ас оп-частта 
може отново да се играе 
отделно от сьшинската ис- 
тория. А кьм вьзможност- 
та двама да играят един 
срешу друг на един ком- 
пютьр е прибавена и оп- 
ция за игра в мрежа по мо- 
дем и сериен кабел. Кос- 
мическите дуели ше могат 
да се провеждат дори чрез 
някои оп пе услуги с пар- 
тньори от целия свят. Кьм 
добре известната 20-перс- 
пектива от ,птичи поглед“ 
на екшьна са добавени и 
две нови. Едната е ЗЮ, при 
която вие се намирате зад 
кораба, който управлява- 
те. Заради някои от новите 
кораби, снабдени с бордо- 


... с Борис Митеб 


ви орьдия, е предвидена 
още една допьлнителна 
Рааіоск-Міем перспектива: 
Вашият кораб стои винаги 
на една линия с вражия, 
така че вие никога не го 
изпускате от поглед, дори 
когато той се намира зад 
вас, а вие летите в друга 
посока. 

Досадното сьбиране на 
минерали по повьрхността 
на планетите е значително 
опростено в третата част 
на играта, кьдето се из- 
ползва карта. С новата 
вьзможност да се строят 
колонии играта става по- 
задьлбочена. Сградите се 
управляват по подобен на 
Зіт Су интерфейс и ма- 


кар и постройките да не 
могат да бъдат поставяни 
от играча, той може да из- 
бира вида им. 
Приключенската част 
на 5їаг Сопго! Ш е оживе- 
на от забавните разговори 
с различните извънземни 
раси. Тези отчасти весели, 
отчасти намръщени ваши 
съвременници вече не са 
рисувани, както досега, а 
са създадени от калифор- 
нийските майстори на спе- 
циални ефекти ЗОТАЕХ 
(зае ОГ Тһе Ап ЕНес!5) 
като Апітаїгопіс5 кукли 
(Апітаїгопісѕ - каучукови- 


те маски с електронно-ме- 
ханичен „вътрешен жи- 
вот“, използвани във фил- 
мовата индустрия за осъ- 
ществяване на реалистич- 
ното движение, гримаси и 
мимики на изкуствените 
лица. Куклите се снимат 
по метода ВиеБохта пред 
едноцветен екран, което 
дава възможност след ди- 
гитализиране снимките да 
се вградят на какъвто и да 
е фон). Сниманите и диги- 
тализирани движения на 
24-те Аптаког!сз се ком- 
бинират с миниатюрни 
филмови сцени, за да се 
създадат диалозите. И за- 
що са всички тези мъки? 
Всъщност това, което зву- 


чи толкова сложно, накрая 
излиза по-евтино от конст- 
руирането и рендериране- 
то на образите на компю- 
тър. 

Авторите обещават 
композицията от нови тех- 
нологии и старата ценена 
идея - Ѕіаг Сопїго! |, да 
излезе на пазара до края 
на тази година и да стане 
една от най-добрите игри 
на годината, удовлетворя- 
ваща не само заклетите си 
фенове, но итези, които не 
са се сблъсквали с пре- 
дишните й части. 


